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Tres juegos infantiles de Albacete
Ana Belén Tallés Cristóbal
«Cic inicerra», de Jorquera.
l os «santos» o «carpetas » de los
jugadores se amontonan en el suelo
hasta un valor acordado prev iamen -
te, y en caso de que haga viento, se
coloc a sobre el montón una piedra
para im pedir que se vuel en. A una
distanci a aprox imada de 4 met ros, se
marca una raya en el suelo desde la
que deben lanzar su tejo los jugado-
res. Este cons iste en una pied ra o
t rozo de ladrillo más o menos plano,
duro (para romper los contrarios con
facilidad) y con esqu inas (para que se
claven en el suelo y no boten ). Tanto
los tejos considerados buenos por
reunir estas condi ciones como los
«santos» y «carpetas» se guardan de
una vez para otra en sit ios local iza-
bies de la calle los primeros y en
casa los segund os.
ponde a la palabra con que denomi-
nan las caras deco radas de las cajas
de cerillas que ut il izan en el juego (2 ),
siendo 1 el valor de cada una de
ellas. También, pueden usar las car-
tas de una baraja denominadas en el
juego «carpetas». Estas pueden valer
5, si son la cuarta parte de una carta
que luego se dobla por la mitad de su
eje meno r, o 10 si son la mitad alar-
gada doblán dola para el juego en tres
partes y abat iendo las dos de los ex-
tremos sobre la centra l (f igura 1).
Para decid ir el orden de interven-
ción en el juego se «echa una mano »,
es decir, se juega una vez t irando
cada niño su tejo y part icipando lue-
go en orden de acuerdo a la separa-
ción que medie entre éste y los «san-
tos », Una vez establecido esto, co-
mienza el juego propiamente dicho,
para lo cua l cada jugador, y por or-
den, lanza su tejo al montón de los
«santos» pudieron ocurr ir varias posi-
bilidades:
1°. Un jugador acerca su tejo más
que ninguno a los «santos» ganando
todos los que integran el mo ntón.
2°. El tejo de uno de los niños al
ser lanzado queda colocado sobre el
montón de los «santos». El resto de
los jugadores que todavía no ha tira-
do tiene que tratar no ya de acercar
su tejo al montón, sino de dar con él
al del pr imero para tratar de romper-
lo, cosa que si ocu rre hace perder al
jugador tan bien colocado en princi-
pio.
3°. Que se esparzan los «santos»
del montón por el impacto de uno de
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gos, hemos elegido t res: uno como
ejemplo de juegos de niños, otro de
niñas y el tercero mixto.
Se trata de un juego de «guachos»
(1 ), prac t icado entre los seis y los do-
ce/trece años, de exte rior y en el que
pueden intervenir un número ilim ita-
do de jugadores. Su nombre corres-
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Figura 1.
El trabajo de campo para la reali za-
ción de este art ículo se centró en
t res pueb los de la provincia de A lba-
cete: Abe ng ibre, Bormate y Jorque-
ra. En ellos y gracias a la colabora-
ció n de los niños y niñas de sus es-
cuelas ob tuvimos información sobre
más de sesenta juegos. De esto s,
ante la imposibil idad de referirnos a
todos de manera extensa y huyendo
de pub licar una simple lista de jue-
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los tejos lanzados, con lo cua l cada
jugador ganará el o los «santos» más
próximos a su tejo .
La distancia de los tejos a los
«santos» se mide con ayuda de palos
dedos, pies o palmos. A l utilizar esta
úl t im a forma, si po r ejemplo un juga-
dor t iene su tejo a dos palmos de los
«santos» y ot ro a un poco menos de
tr es palm os, éste, al medir su terce r
palm o, t iene que deci r «paso santos»
con lo que los ganará el primero.
En est e juego se puede n echa r tan-
ta s manos como deseen los juga do-
res «posando», es decir co loc ando,
en cada oca sión el núme ro de «san-
tos» acordado entre todos.
José S. Serna (3 ) reco ge el juego
de «las cajas» del que dice «juego in-
fantil en que, dentro de un rectá ngulo
seña lado en el suelo, colócanse ta-
pas de cajas de cerillas; ganando las
que se saque n al t irar con un tejo o
doblón, y la to tal idad al acertar el
golpe al doblón contrario».
Chacón Berruga (4) se refiere al
juego de «los san tos» en el apartado
que denomina «los juegos interme-
dios », es deci r aque llos que no son
mu y antiguos pero que tam poco son
dema siado modernos. Describe el
juego de forma semejante a la facili-
tada por nuest ros informant es pero
habla de un cuadrado o «ronde» en el
que se colocan los «santos» y del
que hay que sacarlos med iante el
lanzami en to de un te jo .
LOS CANTAROS
Juego de exte rior practicado por
las niñas, ent re los cinco y los doce
años y en el que pueden part icipar
todas las jugadoras que lo deseen.
Para su desarrollo una de ellas hace
de comprador, otra de vendedora y
todas las dem ás de cántaros. Los
dist intos papeles a realizar en el jue-
go pueden dete rm inarse por el llama-
do por Pérez de Castro (5) «sistema
autoe lectivo ». es dec ir, una de las ni-
ñas dice simplemente «me pido ven-
ded ora» ot ra «me pido comprador» y
las dem ás serán los cántaros. Estas
últ im as se colocan alineadas en cu-
clillas y pasan do las manos po r de-
trá s de las corvas, despegando los
brazos del cuerpo de modo que estos
semejen las asas del cántaro. La ven -
dedora es la enca rgada de dar un co-
lor a cada uno de los cántaros ya que
el juego com ienza acercándose el
comprador a casa de la vendedora,
para adqui ri r un cántaro de un color
determinado, y ésta es la encargada
de saber a que niñ a le corresponde el
color so licit ado. El comprador. para
saber si el cántaro en cuestión es de
buen a calidad. se sienta sob re las ro-
dillas de la niña elegida; si ésta se
cae es seña l de que el cánta ro es
malo y po r eso se rompe y si no se
cae el cánta ro es bueno. M ientras, la
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niña que soporta sobre sus rod illas al
comprado r le pro pina pellizcos en los
glúteos para que se levante enfadado
y no lo adqu iera . Una vez superadas
todas estas pruebas el cántaro es
transportado a casa del comprador
ayudado éste por la vendedora co-
giendo el cántaro por las asas y lle-
vándo lo en vo landas. Puede ocurrir
que al cántaro se le rompa un asa
por no aguantar la niña la postura de
los brazos. En ese caso el comprado r
en vez de llevárselo a su casa, dice:
«a la espetera con él» y se lo lleva a
otro sit io donde se almacenarán los
cántaros rotos.
El comprador tendrá que vo lver a
casa de la vendedo ra tantas veces
como cántaros haya y una vez f inali-
zado el juego, pueden recomenzar las
veces que lo deseen, pero en cada
ocasión los papeles a realizar irán ro-
tando.
Hernández de Soto (6 ) recoge en
Zaf ra un juego llamado «las tinajas
de miel» muy parecido al que acaba-
mos de describi r, sobre todo en su
primera parte , salvo que las tinajas
no van asociadas a un color (el com-
prador elige una al azar) y que a la
hora de comprobar la calidad de la t i-
naja él no se sienta sob re las rodill as
de la niña sino que ayudado por la
vend edora la levanta para ver si se le
rompe un asa, llevándose a la acera
de enfrente la ti naja que le parece
buena. En ella de antemano compra-
dor y vend edor han señalado cuat ro
sit ios que corresponden al Cielo.
Limbo. Purgatorio e Infierno. Ade más
esc ribe Hernández de Soto «en otro
sitio han echado sobre una piedra
cuatro saliva s de dist in to tamaño y
han convenido en que cada una de
ellas corresponda a uno de los cua-
tro. Si elige el cielo recibe una ova-
sión y SI elige el infi erno lleva una
grita. Después se la lleva al sit io ele-
gido y vuelve a comprar ot ra t inaja
hasta que se venden tod as.
CINCINICERRA
Chacón Berruga (7) con el nombre
de «cin ciri bera» y Vera Camacho (8)
con el de «ronrió n» recogen este jue-
go como pro pio de niños y es lógico
que hace unos año s se trat ase dadas
sus característ icas de un juego exclu-
sivame nte mascu lino, pero en la ac-
tu alidad muchos de los juegos de ca-
rácter vi ril son practicados también
po r las niñas . Esto ocu rre con este
juego y es por eso por lo que se in-
cluy e en el apartado de juegos mix-
tos .
La edad de los jugadores, que pue-
den part icipar en número ili mi tado,
osci la entre los siete/ och o y los do-
ce/ t rece años y se realiza el juego en
un espacio abierto . Para dete rm inar
quien va a hacer de mad re es nece-
sario «echar un pión» (9). Una vez es-
tablecido esto la madre se sienta con
una cor rea en la mano y los dem ás
jugadores se co loca n frente a ella de
Die V en fila. auardando el orden es-
tab lec ido med iante el «plan». A con -
ti nuaci ón la madre dice:
- Cincin icerra
Panza de perra
Yo tengo un árbol (o una f rut a)
De esta mane ra
y echa la fruta así (señala el ta-
maño apro ximado )
y empieza po r... (por ejemplo
«ci» en caso de que sea el cirue -
lo o ciruela).
Entonces el pr im ero de la f ila t ie-
ne que adivinar dé qué árbo l o fruta
se trata . Si no lo acierta pasa a ocu-
par el últ imo pues to y el jugador que
se queda el primero t iene que adivi-
narlo. As i sucesivamente hast a que
uno lo aciert a. En el momento en que
esto ocurre la madre entregándo le la
correa dice:
iA ciruelazos con ellos!
El jugador en cuest ión persigue a
los demás que han salido corriendo
tratando de darles con la co rrea
(Foto 1) hasta que la madre pronun-
cia la palab ra: «¡Canuto!».
En este mo mento el niño que pe-
gaba y persegu ía pasa a ser pegado
(con la mano) por los demás hasta
que cons iga llegar donde está la ma-
dre. Por últi mo pasa al f inal de la fi la
y con el que se queda el prime ro co-
mienza de nuevo tod o el proceso.
NOTAS
(1 ) Según nuestros informantes con el
nombre de «guachos» y de «guachas» se
denominan en Albacete a los niños y ni-
ñas hasta la edad aproximada de doce
años.
QUllIS MORALES, Antonio en «El ha-
bla de Albacete», R.D.T.P. T.XVI. Madrid
1960. recoge la palabra guacho: niño pe-
quaño.
(2) ZAMORA VICENTE. Alonso. en «El ha-
bla de Mérida y sus cerc an ías». Madrid
1943. Dice: «juego de niños. con los car-
Iones de las cajas de cerillas».
(3) SERNA. José. «Como habla la Mancha».
(Diccionario manchego. Albacete y sus
tierras)>> Albacete 1974.
(4) CHACON BERRUGA. «El Habla de La
Roda de la Mancha» (Contribución al es-
tudio del habla manchega) Instituto Estu-
dios Albacetenses C.S.J.C. Albacete 1981.
(5) PEREZ DECASTRO, J.L. Los preceden-
tes del juego en el folklore infantil figue-
rense. R.D.T.P. T.XII Madrid 1956.
(6) HERNANDEZ DE SOTO. Sergio. «Jue-
gos infantiles de Extremadura». Biblioteca
de las Tradiciones Populares. volúmenes
2 y 3. Madrid 1884.
(7) Op, cit.
(8) VERA CAMACHO, J.P. El habla y los
juegos típicos de la Siberia Extremeña.
Diputación Provincial de Badajoz. Badajoz
1971.
(9) Consiste en Que uno de los jugadores
canta una canción de la cual cada sílaba
corresponde a uno de los participantes. El
niño al Que corresponda la última, haráde
madre o se salvará dependiendo del tipo
de juego Que se trate.
